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ABSTRAK 
 
Tujuan penelitian ini adalah 1) mengembangkan media game edukasi 
ekonomi berbasis mobile learning yang dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa, 2) mengetahui kelayakan media game edukasi ekonomi berbasis 
mobile learning, 3) mengetahui keefektifan media game edukasi ekonomi 
berbasis mobile learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Kelayakan 
media dinilai berdasarkan validasi para ahli dan hasil angket respon 
penggunaan media yang diberikan kepada siswa sedangkan keefektifan 
media dilakukan dengan melakukan uji independent t test. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh SMA di kabupaten Purbalingga yang sudah 
menggunakan kurikulum 2013. Sampel penelitian dipilih berdasarkan teknik 
proportional stratified random sampling. Adapun sekolah yang dijadikan 
sampel dalam penelitian ini adalah SMA N 1 Purbalingga, SMA N 1 Bukateja 
dan SMA Muhammadiyah 1 Purbalingga. Hasil validasi para ahli menyatakan 
media game edukasi ekonomi berbasis mobile learning layak sebagai media 
pembelajaran ekonomi SMA. Hasil angket respon penggunaan media yang 
diberikan kepada siswa SMA N 1 Bukateja pada tahap uji coba terbatas dan 
uji coba luas juga menyatakan bahwa media game edukasi ekonomi berbasis 
mobile learning layak digunakan sebagai media pembelajaran ekonomi SMA. 
Selanjutnya, berdasarkan hasil uji independent t test di SMA N 1 Purbalingga 
diketahui nilai t hitung 4,551 > t tabel 1.99897. Nilai signifikansi post-test pada 
uji independent t test juga diketahui sebesar 0,0000 < 0,05 maka H0 ditolak. 
Hasil uji independent t test di SMA Muhammadiyah 1 Purbalingga 
menunjukan nilai t hitung 4,740 > t tabel 1.99444. Nilai signifikansi post-test 
pada uji independent t test juga diketahui sebesar 0,0000 < 0,05 maka H0 
ditolak. Hal Ini menunjukan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara nilai 
rata-rata yang diperoleh siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Oleh 
karena nilai rata- rata post-test kelas eksperimen lebih tinggi dari pada rata- 
rata post-test kelas kontrol maka kelas eksperimen lebih baik daripada kelas 
kontrol. Kesimpulannya media pembelajaran game edukasi ekonomi berbasis 
mobile learning efektif, layak dan signifikan untuk meningkatkan hasil 
belajar. 
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ABSTRACT 
 
The research aims 1) to develop mobile educational game of economics 
which can improve students’ learning outcomes, 2) to determine the 
feasibility of mobile educational game of economics, 3) to determine 
effectiveness of mobile educational game of economics to improve students’ 
learning outcomes. Media feasibility was assessed based on the results of  
media-use response questionnaires that given to experts and students on the 
other hand effectiveness of mobile educational game of economics is knew 
by doing independent t test. Population in this research are all of Senior High 
School which are used curriculum of 2013 in Purbalingga. Samples of this 
research are choosen based on stratified random sampling. The samples are 
SMA N 1 Purbalingga, SMA N 1 Bukateja and SMA Muhammadiyah 1 
Purbalingga. Expert validation result showed that mobile educational game 
of economics worthy to be used as a media of economics learning. The 
assessment questionnaires result from the student also stated that mobile 
educational game of economics worthy to be used as a media of economics 
learning. Then, based on the result of independent t test in SMA N 1 
Purbalingga, t 4,551 > t tabel 1.99897. The value of post-test significance in the 
independent t-test is also known to be 0.0000 < 0.05 then H0 is rejected. Based 
on the result of independent t test in SMA Muhammadiyah 1 Purbalingga, t 
4.740 > ttable 1.99444. The value of post-test significance in the independent 
t-test is also known to be 0.0000 < 0.05 then H0 is rejected. This shows that 
there is a significant difference of the average score between the experimental 
and the control classes. Since the average post-test score of the experimental 
class is higher than that of the control class so the experimental class is better 
than the control class.  In conclusion, mobile-learning-based Economics 
education game is effective and significant to improve students’ learning 
outcomes. 
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